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“AHHHH!... FINALMENTE O VERÃO! 
A ESCOLA ACABOU, E COMO 

ESTOU DE FÉRIAS TEREI MAIS TEMPO PARA 
JOGAR COM A MINHA CONSOLA.” 

Este terá sido o pensamento de muitos consoleiros que, 
acabadas as aulas, vão de férias carregados de jogos, 

para esquecerem por algum tempo que a escola existe. 
Para esses, a Mega Force preparou este mês uma selecção 
de jogos e acessórios que vêm mesmo a calhar para 

as férias, quer sejam passadas na cidade, 

no campo ou na praia. 

Os mais favorecidos este mês são, sem dúvida, 
os possuidores da maravilhosa Game Gear, 
pois o facto de ela ser portátil permite que 

se jogue em qualquer lado, sem ter de andar 
com um televisor “às costas” ou dispor 

de corrente eléctrica. 

Preparámos um dossier “Especial Verão” 
com um bom lote de jogos para a GG, para 
que vocês possam escolher os que 

querem levar nestas férias. 

Claro que não esquecemos os que já regressaram ou 

os que ficam em casa neste tórrido mês de Agosto. 

As novidades, o concurso, as “dicas”, o Megadossier 

do FANTASIA, o correio do Sonic, enfim, muita coisa boa 
para ler. Vira já esta página e verás... 


Boas férias! 


Classificação 


As características principais dos jogos são avaliadas 
conforme esta escala: 


Aborrecido Razoável Bom Super Genial 
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NOTICIAS 


RR falar-te de um pequeno aparelho que te vai permitir compartilhar jogos da tua Game Gear com a 
Master System do teu amigo. Se não tens uma consola portátil, compra uma agora, pois a Sega oferece-te 
quatro jogos num só, na compra de uma Game Gear. 

Lê a entrevista que o Sonic fez ao campeão de Fórmula 1, Alain Prost e ao seu colega Damon Hill. 





8 - Entrevista a Alain Prost e a Damon Hill 12 « Four in One na Game Gear 
10 - New Zealand Story — um jogo recomendável 13 - Joypad especial para Street Fighter 
11 « Master Converter 14. Chegou a Mega CD 


IPREVIEW/ 


O programadores da Sega não param. Esta é uma pequena amostra dos jogos que vão sair brevemente. 
16 - Cool Spot (MD) 22 - Gyborg Justice (MD) 


20 - Streets off Rage (GG) 23 - Desert Strike (MS) 
21 . Desert Strike (MS) 


26 - Global Gladiators (MD) 34 - Putt & Putters (MS) 
32 - Talespin (MD) 35 - Winbledon (66) 


MI VE CG / A 
DO SS IER 


A judamos-te a chegar ao fim do jogo Fantasia, uma engraçada aventura onde o herói da banda 
desenhada, Mickey, tem de juntar as notas da partitura do seu maestro que foram levadas pelo vento. 





37 « Mickey Mouse — Fantasia (MD) 


CONCURSO MEGA FORCE 


A Williams e a Sega prepararam para ti, que gostas das corridas de Fórmula 1, algo muito especial. 


50 - Concurso MEGA FORCE 
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Um lote de jogos para a consola portátil da Sega, a consola ideal para estas férias. É o que te propomos 
num dossier especial inteiramente dedicado à Game Gear. 


52 - Donald Duck 56 - Chess Master 

53 - Sonic 57 - Shinobi 

54 - Halley Wars 58 - Mickey Mouse — Castle of Ilusion 
54 - Ninja Gaiden 59 - World Class Leader Board 

55 - Slider 59 - Factory Panic 





[Nenhum jogo lhe resiste. O Mestre Sega é capaz de inventar os melhores truques e de descobrir 
os códigos mais alucinantes. Se descobriste novos truques ou dicas para os teus jogos, não os guardes só 
para ti. 


60 - Segredos do Sonic 


Jueres saber quais são os jogos mais vendidos este mês, para a Game Gear, a Mega Drive 
e a Master System? Aqui te deixamos a lista. 





As cartas não param de chegar. O Sonic responderá a todas. E tu já escreveste? 

Se necessitas de ajuda ou hesitas por qual jogo te deves decidir não te preocupes. O Sonic em pessoa 
responde-te a todas as tuas perguntas e dúvidas. 

Se tens sugestões ou perguntas a fazer, não te esqueças de que este espaço é teu! 


66 - Correio do Sonic 
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intêrnacionhal das novasigerações. 


Julgas-te muito hábil? DemonSia, al 
côm este jogo altua intêligência e 
perícia. Esta é alversão evoluída do 
popular “TETRIS”..3.modos-de jogo 
distintos: Original, Arcade e Flash. 

1 ou 2 jogadores. Marca o tempo de 
jogo. Escolhe a música e o nível de 
dificuldade, e ordena as joias por 
cores na horizontal, vertical ou 
diagonal, Põe à prova os teus 
reflexos & destreza em mais 
de 100 fases distintas. 
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Sonic entrevista 


Alain Prost & Damon Edil 





ALAIN PROST 


Numa carreira de Grandes 
Prémios que remonta a 1980 
e que quase estabeleceu 
recordes mundiais por vitóri- 
as (44 ao todo), Alain Prost diz 
que nunca parou de aprender. 
Porém, já esqueceu 
mais coisas sobre a 
Fórmula 1 do que 
alguma vez alguém 
pode saber — e, quan- 
do fala, todos o ouvem. 
E talvez por isso que é 
conhecido como o 
“Professor”. 

Todavia, este ano, 
Alain volta à sala de 
aulas do Grande Prémio e acei- 
ta conselhos do seu compa- 
nheiro de equipa Damon Hill 
sobre como tirar melhor pro- 
veito da suspensão activa do 
seu Williams. “Quando conduzi 
um Williams-Renault pela pri- 
meira vez, em Setembro, tinha 
estado afastado dos carros de 
Fórmula 1 durante oito meses”, 
disse. “De certa forma, é como 
começar do zero. No início, o 
mais importante era percorrer 


milhas, por isso comecei cal- 
mamente”, admitiu. “Esta foi 
sempre a minha maneira de 
trabalhar; conduzir até ao li- 
mite para me concentrar no 
carro e compreendê-lo sem 
ter de me preocupar com o 
risco de sair fora da pista. 
Agora, se me tornar campeão 
novamente, a maneira de ga- 
nhar é importante para mim. 
Gostaria de ganhar duma ma- 
neira bastante competitiva, 
claro, mas que também me 
divertisse. Para isso, darei o 
meu melhor a fim de manter 
um bom ambiente dentro da 
equipa”, concluiu. “Parece já 
estar a resultar. Dou-me bem 
com os meus mecânicos e 
também com o Damon. Acon- 
teça o que acontecer, desejo 
que 1993 seja um ano feliz.” 


— Qual é a tua comida e bebi- 
da preferidas? 

e Comida mexicana e vinho 
tinto. 





— Quem foi o teu primeiro he- 
rói desportivo? 
e Jackie Stewart. 


— Que tipo de acontecimento 
desportivo levavas contigo 
numa cassete vídeo para 
uma “ilha deserta”? 

* Um bom torneio de golfe. 


— Quem mais respeitas no teu 
desporto? 
e Os comissários de pista. 
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— Qual o momento mais feliz 
da tua carreira? 

e Vencer o Winfield School 
Racing Scholarship e o Cam- 
peonato Mundial de Fór- 
mula 1 em 1986. 


— Quais são os teus despor- 
tos favoritos? 
e Golfe, ciclismo, futebol e esqui. 


— E do que gostas menos? 
e Do râguebi. 


— Qual o desporto mais duro? 
e Avolta à França. 


— Como vês os media? 
* Com desconfiança e cuidado. 


— Qual o desporto que não 
gostavas de arbitrar? 
e O râguebi. 


— Pagarias para ver alguém? 
e A Cindy Crawford. 


— Qual é a tua recordação 

mais antiga dum des- 

porto que tenhas pra- 

Li [oia (o [od 

s Esquiar nos Alpes 
franceses. 


— O que é a perfeição 
no desporto? 
e Isso não existe. 


— Em que circunstân- 
cias poderias fazer batota? 
º Nunca. 


— Que mais poderias ter feito 
para viver? 

e Trabalhar com o meu pai no 
mobiliário ou como futebo- 
lista profissional. 


— Qual foi o teu maior erro a 
nível profissional? 

e Confiar de mais em certas 
pessoas. 


— Quem, para ti, personifica a 
expressão sportsmanlike? 
e O Carl Lewis. 


-— O desporto e a política es- 
tão separados? 
e Não. 


— Que livro estás a ler neste 
momento? 

* Neste momento nada — ape- 
nas os jornais! 


— Qual é o teu disco preferido? 
e Tudo sobre Paul Simon e 
Elton John. 





— Em que cidade gostarias de 
viver? 
e Paris. 


— Qual é a descrição mais in- 
justa sobre a tua pessoa? 

e No passado, houve uma ou 
outra que não gostei. Prefiro 
olhar para o futuro e esperar 
descrições mais positivas! 


DAMON HILL 


Apesar de afirmar que as cor- 
ridas de Fórmula 1 são o seu 
desporto favorito, Damon Hill 
pode não estar a contar a his- 
tória completa. 

“Se alguém me desse a opor- 
tunidade de participar num 
Grande Prémio de Moto- 
ciclismo”, confessou o lon- 
drino de 32 anos, “teriam de 
me amarrar.” 

Tal como o seu famoso pai, 
Graham Hill, duas vezes cam- 
peão do mundo (1962 e 1968), 
as motas foram o primeiro 
amor de Damon. Inspirado por 
Barry Sheene, ainda estaria 
provavelmente a correr em 
duas rodas se a sua mãe, 


na Pole Position 


Bette, não tivesse arranjado 
maneira de ele participar nu- 
ma corrida de automóveis (“mui- 
to mais seguro”, disse ela) 
numa escola em França. 
Mesmo quando começou na 
Fórmula Ford em 1984, o fac- 
to de andar de mota ajudou 
Damon a manter o ritmo. 
Com milhares de quilómetros 
para percorrer nos testes qui- 
lometrados da Cannon-Wil- 
liams-Renault, Damon deve 
estar confiante na sua nova 
carreira na Fórmula 1. Mas ape- 
nas com dois Grandes Pré- 
mios, sabe que tem muito 
para aprender. 


— Qual é a tua comida e bebi- 
da preferidas? 

e Cerveja quente, um franco 
ataque inglês a tudo o que 
é estrangeiro. 


— Quem foi o teu primeiro he- 
rói desportivo? 

- A seguir a Graham Hill, 
Barry Sheene. 


— Que tipo de acontecimento 
desportivo levavas contigo 
numa cassete de vídeo para 
uma “ilha deserta”? 

e O Grande Prémio do Móna- 
co de 1965. 


— Quem mais respeitas no teu 
desporto? 
e Otipo que vai à minha frente. 


— Qual o momento mais feliz 
da tua carreira? 
e Conduzir o Williams. 


— Quais são os teus despor- 
tos favoritos? 
e Grande Prémios. 


— E do que gostas menos? 
e Do snooker. 


— Qual o desporto mais duro? 
e Correr a maratona. 


— Como vê os media? 
e Foi onde conheci algumas 
das melhores pessoas. 


— Qual o desporto que não 
gostavas de arbitrar? 
e Hóquei no gelo. 
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— Pagarias para ver alguém? 
e A Dolly Parton. 


- Qual é a tua recordação 
mais antiga dum desporto 
que tenhas praticado? 

e Egg and Spoon Race, na 
Mill Hill Primary School no 
Verão de 1965. 


— Em que circunstâncias po- 
derias fazer batota? 

e Sempre que soubesse que 
me poderia sair bem com 
isso. 


— Que mais poderias ter feito 
para viver? 
* Ser ama. 


— Qual foi o teu maior erro a 
nível profissional? 

e Fazer coisas sem antes me 
interrogar. 


— Quem, para ti, personifica a 
expressão sportsmanlike? 

* Qualquer pessoa que tente 
cem vezes e que aceite o 
resultado delas todas. 


— O desporto e a política es- 
tão separados? 
e Num mundo ideal, sim. 


— Que momento desportivo te 
divertiu mais? 

e Passar a primeira curva do 
Grande Prémio de Macau 
(Fórmula 3). 


— Que livro estás a ler neste 
momento? 

e The Right Stuff, Tom Wolfe; 
A Autobiografia de Alain 
Prost; e o Manual de Sus- 
pensão Activa. 


— Qual é o teu disco preferido? 
e Sergeant Pepper's Lonely 
Hearts Club Band. 


-— Em que cidade gostarias 
mais de viver? 
e Londres. 


— Qual é a descrição mais in- 


justa sobre a tua pessoa? 
* Terei de a ouvir primeiro. () 


Sonic 
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COMPATIBILIDADE 


uitos leitores quei- 

xam-se da exi- 

guidade do ca- 
tálogo de jogos para a 
consola portátil Game 
Gear. E têm uma certa 
razão, porque, tratando- 
-se de uma máquina re- 
lativamente nova no 
mercado, a gama de títu- 
los disponíveis não é tão 
grande como a que exis- 
te para as suas irmãs 
mais velhas, a Master 
System e a Mega Drive. 
Porém, há uma caracte- 
rística que permite au- 
mentar o número de 
aventuras que podemos 
gozar na Game Gear. 
Tanto a Master System 
como a Game Gear são 
consolas que trabalham 
com 8 bits, o que signi- 
fica que os seus progra- 
mas podem ser compa- 
tíveis com pouco esforço 
por parte dos técnicos. 
De facto, a maioria dos 
jogos que apareceu na Ga- 
me Gear passou primei- 


ro pela ver- ã 
são Master HM 
System, o que 
tornou muito 
fácil a sua 
adaptação. 
Sim, mas que 
tem isto a ver 
com a escas- 
sez de jogos 
para a Game 
Gear? Pois 
tem muito: to- 
dos os jogos 
que foram con- 
cebidos e co- 
mercializados 
para a Master 
System po- 
dem trabalhar 
na Game Gear 
sem nenhum problema. 
E não é necessário 
qualquer tipo de conhe- 
cimentos técnicos para 
o fazer! Basta adquirir 
um prático periférico 
inventado pela Sega 
para levar os jogos MS 
à consola portátil. O peri- 
férico chama-se Master 





Um simples dispositivo fará que 
a tua Game Gear possa utilizar todos 
os cartuchos para a Master System. 


SEGA 





Gear Converter, é não é 
mais do que um adapta- 
dor que permite utilizar 
os jogos de uma máqui- 
na na outra. 

E como é possível que 
os jogos funcionem nu- 
ma consola que não é a 
sua? Como se trata de 
duas máquinas de 8 bits, 
os jogos criados para 
uma podem funcionar 
na outra se se resolver 
o problema da ligação 
dos cartuchos à consola. 
Este conversor permite 
resolver o problema. 
Vamos explicar-vos co- 
mo funciona. Para além 
da carcaça de plástico 
preto e de oito parafu- 
sos na parte de trás, o 
sistema contém duas 
fichas (uma de Master 
System e outra de Ga- 
me Gear) e um cabo pla- 
no que as une. Um: para- 
fuso de ligação do dis- 
positivo à consola com- 
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Graças a este conversor, nunca mais poderás 
queixar-te de que a tua consola portátil não tem jogos 
suficientes. Aproveita os que já tens! 


pleta o conjunto. E é 
tudo. Uma recomenda- 
ção: não vale a pena 
abrir o conversor já que 
não tem mais nada para 
além do que já disse- 
mos e poderão ter algu- 
ma dificuldade em vol- 
tar a montá-lo. Lembrem- 
-se de que a electrónica, 
mesmo a mais simples, 
tem de ser tratada com 
muito cuidado. 

Uma ideia simples leva- 
da à prática de uma 
forma igualmente sim- 
ples. Graças a esta ideia, 
agora, os possuidores 
de uma consola Game 
Gear que, eventualmen- 
te, não tenham jogos, 
podem aproveitar os dos 
seus amigos que te- 
nham uma consola Mas- 
ter System, e estes 
poderão disfrutar das 
suas aventuras sem 
necessidade de ter um 
televisor por perto. 


INVE/CIA 


NOTÍCIAS 





ertamente que já 
É alguma vez pen- 

saste que levar 
em viagem apenas 
um jogo com a 
Game Gear vai 
ser aborrecido. 
Mas levar um 
saco cheio de 
cartuchos também não 
parece uma boa ideia, 
porque perderias o que 
a Game Gear tem de 
portátil. 
Para resolver esta situa- 
ção, a Sega preparou 
um cartucho para ofe- 
recer na compra de 
uma Game Gear, que 
contém nada menos do 
que quatro jogos, qua- 
se todos desportivos, e 
que te fará passar 





umas horas agradáveis, 
nas longas viagens de 
férias. 

4 in 1 (Four in One - 
quatro em um) inclui 
um simulador de ténis, 
um de corridas de auto- 
móveis, um de futebol 
(que é, na realidade, 
um jogo de remates à 
baliza) e um jogo do 
género do Columns. 
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À consola da Sega. 

Os jogos despor- 
tivos contam com 
movimentos e ac- 
ções bastante realis- 
tas que põem à prova 
a tua habilidade com 
os comandos, en- 
quanto o quarto título 
porá à prova a tua se- 
renidade e capacidade 


“NEXT 
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F, 
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Se bem que nenhum 
destes jogos seja uma 
estrela na sua catego- 
ria, a verdade é que os 
gráficos são extrema- 
mente bons, com um 
desenvolvimento cuida- 
do, a animação é muito 
bem conseguida e a sua 
qualidade não desme- 
rece em absoluto a da 
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de fazer filas e colu- 
nas com uma série de 
peças que, como é ha- 
bitual, vão caindo cada 
vez mais rápido. Como 
aliciante, em 4 in 1 existe 
uma surpresa no jogo 
de ténis, já que pode- 
rás ser arbitrado por 
uma personagem muito 
especial: o Sonic. 





JOYPAD ESPECIAL 
PARA STREETFIGHTER 


expectativa criada 

à volta do Street- 

fighter Il para a 
Mega Drive está a che- 
gar aos limites da lou- 
cura. A última notícia é 
a Sega ter criado um 
joypad especial para 
este jogo. 
O periférico em questão 
distingue-se pouco do 
que é habitual encontrar 
nesta consola. Mantém 
o clássico botão direc- 
cional, mas duplica o 
número de botões de 
acção... Sim, seis botões! 


E como não há espaço 
por cima deles, o botão 
“Start” está no centro 
do comando. 

Graças a esta técnica, 
os programadores da 
CapCom (companhia 
responsável pelo jogo) 
serão capazes de ofere- 
cer quase todas as 
características da ver- 
são das máquinas re- 
creativas na Mega Drive. 
A boa nova é o joypad 
já estar à venda, embora 
o lançamento no merca- 
do do Streetfighter II 





Streetfighter: o jogo mais fabuloso da arcade 





esteja previsto só para 
Outubro. 

Existem rumores tam- 
bém de que o jogo será 
um dos suportes de 
venda para a Mega CD, 
pelo que é muito pos- 
sível que tanto a versão 
em cartucho como a 
desenvolvida em CD- 
-“ROM sejam colocados si- 


O joypad adapta-se perfeitamente à mão do jogador 


multaneamente à venda. 
Já sabemos as notícias, 
pois de momento, o pro- 
duto não está ainda dis- 
ponível. A MEGA FORCE 
já viu o comando em 
questão, e aqui tens uma 
fotografia do mesmo para 
que faças uma ideia de 
como será o próximo joy- 
pad da tua Mega Drive. 





São 12 os combatentes, cada um possuindo 20 golpes 
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O JOGO DIGITAL 


o mundo apaixonante dos 

jogos, os progressos su- 

cedem-se de forma vertigi- 
nosa: progresso na qualidade 
gráfica, na velocidade, no som... 
Brevemente, a Sega surpreender- 
nos-á com um periférico que au- 
menta bastante as possibilidades 
da consola Mega Drive de 16 bits; 
trata-se do sistema Mega CD, que 





reproduz jogos gravados num 
disco compacto por raios laser. A 
primeira vantagem que se obtém 
do seu uso é a velocidade com 
que podes jogar; a Mega CD tem 
o seu próprio processador (um Mo- 
torola 68000) de 12,5 MHz e uma 
memória de 6 Mb (para carregar o 
jogo à memória e assim aceder 
menos ao CD-ROM) e uma memó- 
ria de apoio de 64 Kb (que acele- 
ra o processo das instrucções). 


Além disso, 
conseguiu-se 
reduzir os tem- 
pos de leitura 
do disco para 
0,7 segundos. 
Outra grande 
vantagem é, sem dúvida, a quali- 
dade do som que se consegue 
através de oito canais, cada um 
gerido pelo seu 
próprio gera- 
dor de som 
PCM. 

Quem já ouviu 
um disco com- 
pacto sabe a 
diferença entre 
o som digital e 
os outros sons 
convencionais 
e poderá ima- 
ginar como se 
ouvirão as ban- 
das sonoras que 
a Sega incluiu 
nos seus jogos. 


Mas, ainda há 
mais. O CD da Me- 
ga ligado à Mega 
Drive dá a possi- 
bilidade de fazer 
efeitos especiais 
no jogo: rotação 
e ampliação dos cenários e dos 
sprites, graças a um co-pro- 
cessador matemático e a uma 


série de circuitos e software es- . 


peciais. A animação é outra das 
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surpresas do sistema: pode 
reproduzir até 15 imagens por 
segundo e processar desenhos 
animados para jogos de aventu- 
ras. E, para cúmulo, pode ler dis- 
cos compactos de música de 8 
ou 12 centímetros, fazer a repro- 
dução de discos CD + G (discos 
compactos + gráficos) que inclu- 
em sons, gráficos e texto. 

E o mais importante: os jogos 
que estarão disponíveis para a 
Mega CD. Na Sega já há títulos 
como: Batman, Dragon's Lair, 
MoonWalker Il, Rise of the 
Dragon, Sim Earth e o grande 
Sonic 2, por exemplo. Muito em 
breve estarão disponíveis tam- 
bém alguns dos jogos que a com- 
panhia Sierra On-Line, conhecida 


DD a memo 


MEGA-CD 





pelos seus jogos para compu- 
tadores pessoais está a desen- 
volver para as consolas Sega. O 
melhor é veres com os teus pró- 
prios olhos. 


9 + 9 
Micronolicias 


raças a um acordo assinado entre as duas 
companhias, o novo distribuidor dos produ- 


] 


tos Techmagik na Europa será a Sony 
Electronic Publishing. 
Isto implica uma maior presença da companhia 
japonesa na Europa, num esforço que se une ao 
do desenvolvimento de jogos próprios. 


huck Rock teve um filho: Junior. De 

momento, o recém-nascido só se passeia 

pelos ecrãs dos sistemas Amiga, mas 
quase com toda a certeza que, brevemente, o 
vamos ver nas consolas Sega. Com muito mais 
cabeça que o pai, mas com menos barriga, e arma- 
do com uma moca, o Junior vai confrontar-se com 
os mais terríveis perigos da idade da pedra. 


Sega fez um contrato com a companhia 

Archer Communications para o fornecimen- 

to de uma nova tecnologia de som que pro- 

mete ser revolucionária. O primeiro jogo 
que beneficiará do QSound será o Ecco the 
Dolphin para Mega CD e parece que, depois dele, 
todos os jogos incluirão a nova tecnologia. Um 
ponto mais a favor da Mega CD. 


Electronic Arts adquiriu os direitos de 

reprodução electrónica do Sesame Street 

(em português Rua Sésamo) e em breve 
poderá utilizar os seus personagens para novos 
videojogos. A ideia é oferecer jogos educativos 
com estes personagens. Isto significa que breve- 
mente poderemos disfrutar das aventuras do 
Ferrão, do Popas, do Gualter, do Cocas, etc. 


ertamente que já ouviste falar dos Harlem 

Globetrotters, aquela equipa de basquete- 

bol acrobático que teve os seus melhores 
momentos nos anos 70. Pois bem, a GameTek 
decidiu devolver-lhes a fama e as honras que eles 
merecem e criou um jogo baseado no seu espectá- 
culo. Em breve vamos vê-los nos nossos ecrãs. 


impressionante exito da equipa Williams- 

-Renault e de Nigel Mansell na época passa- 

da levaram a Domark a adquirir os direitos 
para produzir um jogo com as cores da escuderia 
Fanco-britânica. Mais um videojogo de corridas a 
somar a uma já longa lista. Veremos se este é 
capaz de superar o Super Monaco G. P. 


ais filmes chegarão em breve às consolas. 

Citando apenas alguns iremos ter o último 

de Stallone Cliffhanger para Mega CD, 
Wayne's World convertido num jogo de plataformas 
= o recentemente estreado Parque Jurásico de 
Steven Spielberg. Vale a pena ver estes filmes, pois 
geles sairão as cenas que veremos nos jogos. 
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A revista 
SUPERINTERESSANTE 
responde a essa e a milhares 
de outras perguntas. 


O que é a teoria da evolução? 
Como funciona uma astronave? 
O que é a camada de ozono? 
Porque é que o céu é azul e a 
água do mar é salgada? Como 
é que o cérebro fabrica ideias? 
Quando é que surgiu a vida na 
Terra? 


SUPERINTERESSANTE estimula a sua curiosidade com 
assuntos intrigantes e textos instrutivos. 

Pensamentos, ideias, ciência, comportamento, tecnologia, 
história, futuro, ecologia, cultura. Tudo o que tem interesse, tem 
espaço em SUPERINTERESSANTE. é 


INTERESSANTE 


a revista AS 
científica 
” RA 
super curiosa Fr 
PORTUGAL 





o: 
a 


REA ERR 


magina por instantes 
que eras a cápsula 


de uma garrafa... 
É necessária muita 
imaginação, mas tenta. 
Ser uma cápsula 
não deve ser nada fácil. 
Sozinha no mundo, 
terás de tentar 
recuperar o resto 
das tuas congéneres 
que foram injustamente 
capturadas. Irá 
estabelecer-se uma luta 
entre esta pobre 
e pequena cápsula 
e os seus inimigos 
que, na primeira 
oportunidade, não hesitarão 
em transformá-la 
em sucata. 


A LUTA DE UMA 
CÁPSULA CONTRA 
UM MUNDO HOSTIL 


Com uma música de fundo 
estrondosa e genial 
(incluindo melodias como 

a da famosa canção 

Wipe Out), acompanharás 

a Spot, a cápsula 

em questão, através de 

uma loucura de níveis 

e deverás libertar 

as outras cápsulas 

das suas gaiolas e recuperar 
uma boa quantidade 
de pequenas pastilhas 
vermelhas. 












Para obteres estas pastilhas, 
sem as quais não 
poderás abrir as gaiolas 
das tuas amigas, terás 
de fazer múltiplas 
acrobacias pois não 
estarão ao alcance 
das tuas pequenas mãos. 
Terás de subir a umas 
esferas vermelhas 
para as poderes 
apanhar, trepar 
por longas 
cordas sem seres 
apanhado pelas 
abelhas venenosas, 
escorregares 
por enormes pedegru- 
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| lhos como nunca viste na tua 
vida... mas, pelo menos, 
poderás contar com a ajuda 
das tuas estrelas mágicas. 
Trata-se, portanto, de um jogo 
de plataformas com um 
objectivo muito específico: 
obter pastilhas vermelhas 
para libertar as tuas 
amigas cápsulas. — 
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UMA CÁPSULA 

MUSCULOSA 
EM BUSCA 
DE GAIOLAS 


E PERDIDAS 


Não penses que Spot 

é um inimigo fácil! 

O seu tiroteio de estrelas 

é muito eficaz contra 

as criaturas que 

o rodeiam. Os caranguejos, 
os bernardos-eremitas, 

as abelhas... nenhum 
resistirá ao ataque. 

Calcula muito bem as 
jogadas porque Cool Spot 
é um jogo de acção 

e de plataformas, cujas 
jogadas deverão 

ser muito bem pensadas. 
Se não o fizeres, 

[o No To [o RT=] go) [o] do [o Mo [5 (=) 

o próprio Inferno... 

UT To [o WE To Mofo ido [UM =titeW To jo (o) 
foi feito de uma maneira 
incrível com uma 
animação perfeita, 

uns gráficos espectaculares 
e um desenvolvimento 
muito original. 
































UMA ANIMAÇÃO 
QUE FARÁ ESCOLA 


[6 E To fo [o MM af (o R TO Cit] 
animado com uma 
fluidez pouco vulgar, 
como os scrolis 

uouliato [Md=Tofoifo Ja fc TE) 

e variados são de uma 
perfeição nunca vista 
em 16 bits. Descontrai-te 
e escuta as músicas, 
pois são uma prova 

fo Fo [UTI [o Mo [UH 1 cTo E] 
Drive é capaz 

de reproduzir 
(inclusivamente, 
poderás dançar ao som 
[o [o (70 [o F:[=) RUN Fo) 
podemos esquecer os 
gráficos que são geniais. 


ATENÇÃO: 


A fim de realizar as nossas montagens 

fotográficas a partir de imagens 

dos jogos, somos contrários 

a retocar ou preencher determinados 

cenários de segundo plano, 

quando estão animados por scroll. 

E evidente, que se os fundos 

não são os de verdade o jogo pode 

parecer diferente. Por isso, achamos 
ue ver imagens independentes 

é suficiente referência 

para julgar a qualidade dos fundos 


dos ecrãs originais sem que se perca o 
sentido original do jogo. 





ASSINA A TUA REVISTA DE JOGOS SEGA 


12 NÚMEROS POR ANO POR APENAS 2 750$00 
(PREÇO ESPECIAL PARA SÓCIOS) 


DM  ascsaspasiiosasesscepsensaasranasastasa renais orenso ore DR RE salones 
RESP DSP RORRRRRRDISRSS riT R 
RO aci psi apra ora ir one ai nine 
AP 7 A 
Jesde que número pretendes começar a fazer a tua assinatura: 
evista n.º 
orma de pagamento: 
aa Cheque n.º ...........................eM Nome de ABRIL JOVEM 
U Vale postal n.º......................em nome de ABRIL JOVEM 
ssinatura do Encarregado de Educação: 








| "Sejá és sócio 
do Clube SEGA 

' preenche o cupão 
' e envia, apenas, 
2 750$00 

| (preço especial), em 
cheque ou vale 
postal para: 

| ABRIL JOVEM 
Rua Marcos 

: Portugal, n.º 16 - A 
1 1495 Lisboa Codex 
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e já viste no mun- 
do da Mega Drive 
um fabuloso jogo 


de corridas de motas 
(Road Rash Il) e sentiste 


a consola Master Sys- 
tem terá um jogo de mo- 
tociclos, com a possi- 
bilidade de ser jogado a 
dois. Com o GP Rider, 








descobrirás seis circui- 
tos diferentes, utilizados 


inveja, não te preo- 
cupes, porque também 


A B 
MASTER 


mota, terás de enfren- 
tar uns quinze adver- 
sários numa pista onde 
o realismo e a sensa- 
ção de velocidade são 
protagonistas. Viragens 
bruscas, acelerações, 






| nos campeonatos do 
mundo, bem como 
uma pista imaginária 
1 desenhada para este 
jogo. Com a ajuda 
dos comandos da tua 


derrapagens... tudo is- 
so e muito mais estará 
no teu ecrã, dividido 
em duas zonas sobre- 
postas, para que cada 
jogador possa seguir 


os movimentos da sua 
mota. Se te arriscares 
e fores um bom piloto, 
terás de medir forças 
com os melhores cor- 
redores do mundo. L] 





Joi ao teu ritmo 


Tudo à maneira. Tudo em sintonia. Claro! 


Já imaginaste como ficaria o grupo sem JOI! 


Nem pensar! 
JOI é o amigo refrescante que nunca falta. 


JOL um sonho de sumo 


Qualidade Central de Cervejas 







É Vo 








unca imaginaste ser um justiceiro para 
perseguires todos os criminosos da tua 
cidade? 

Pois bem, esse sonho pode transfor- 
mar-se em realidade com este jogo da 
Sega que te transportará a um mundo 
futurista, onde serás o responsável por 
manter a ordem e fazer cumprir a lei. 
Serás um robô de uma tecnologia 
superior, uma arma de destruição ultra- 
-aperfeiçoada que fará respeitar a lei 
em toda a cidade para a libertar. A ideia 
faz lembrar Robocop. 

Mas, depois de jogares uma vez, verás 
que o estilo é diferente. Com efeito, 
este jogo está bastante mais orien- 
tado para a luta e, em especial, para 
os duelos. 

Há dois modos de jogar. Se escolheres 
o modo “Arcade”, serás envolvido nu- 
ma espécie de cenário apocalíptico sob 
a forma de scroll horizontal; se selec- 
cionares o modo “Duel”, ficarás sem- 
pre no mesmo sítio. 


Poderás movimentar o teu robô em 
todos os sentidos, inclusivamente no da 
profundidade, o que será bastante útil 
para surpreenderes os guardas e evita- 
res alguns golpes. 

A propósito de adversários, encontrá- 
-los-ás aos montões, ou melhor dizen- 
do, às toneladas. Mas não deves desa- 
nimar, pois ainda que apareçam em 
grandes quantidades, resolverás o 
assunto com alguns murros que os dei- 
xará fora de combate... 

Quando encontrares apenas um inimi- 
go, a situação não será tão espinhosa, 
ainda que alguns ofereçam alguma 
resistência. 

O Cyborg Justice divertir-te-á à medida 
que fores encontrando inimigos ao 
longo do jogo e, quanto mais avança- 
res neste cenário apocalíptico, mais 
dura será a batalha. 

Um jogo que te porá um pouco ner- 
voso, sobretudo se tiveres um tem- 
peramento muito sensível. | 





 PREVEEUY 


m dos maiores êxitos para a 

Mega Drive chega, finalmente, às 

vossas Master System. Voltarás 
a estar no Golfo, não a bordo de um Mig 
29, mas a bordo de um helicóptero 
espectacular. Pilotando um AH 64 
Apache a tua missão será resgatar os 
reféns sequestrados por um tirano 
quase satânico, o general Kilbaba, em 
o) icia[o NR CToJifoR 


— O HELICÓPTERO 
É A ÚLTIMA POSSIBILIDADE 


Armado com alguns Hellfire, mísseis 
especiais para trespassar blindados, 
com munições e alguns mísseis de lon- 
go alcance, deverás destruir os radares, 
os lançadores de SCUD, tanques, heli- 
cópteros, etc. 

Seguindo um scroll multidireccional, 
igual ao da versão Mega Drive, o teu heli- 
cóptero sobrevoará as linhas inimigas 
para ajudar os prisioneiros. 

Encontra-os e resgatá-os o mais depres- 
sa possível. Um total de 27 missões 
diferentes permitirão que demonstres o 
teu valor como soldado, e a tua perícia 
como piloto de helicópteros 

Desert Strike não é um shoot-them-up, 
onde a única coisa que tens de fazer é 
destruir tudo indiscriminadamente. 
Aproximares-te de um campo cheio de 
sentinelas e dois tanques de vigia não é 
tarefa fácil. 


O OLHO 
DE LINCE DO APACHE 


Os fãs do gatilho ficarão contentes, 
pois 27 missões não se cumprem assim 
facilmente. 

Mas, atenção, as munições são limita- 
das e, por isso, deverás economizar os 
teus disparos. 

Se ficares sem munições antes de con- 
cluires a missão e sem teres cumprido 
os teus objectivos, estarás perdido. 
Mas, para te ajudar, existem reservas de 











mísseis e de gasóleo disponíveis em 
todas as missões... Deverás encontrá- 
“las sozinho e aproveitá-las bem. 

Além disso, estas reservas estão geral- 
mente muito bem camufladas. 

Dispões ainda de um plano da situação 
para poderes elaborar uma estratégia 
mínima. 

As extraordinárias qualidades deste 
jogo nas suas duas versões permitem 
assegurar que se trata de mais um êxito 
da Domark quando estiver à venda. 

Esta editora anunciou o lançamento 
para Setembro de Desert Strike, para a 
consola Master System durante a Feira 
da Primavera, ECTS de Londres 

O Desert Strike para Master System é 
uma mistura de jogo de acção e de 
estratégia militar que certamente te irá 
prender, e aos teus amigos, durante 
longas horas diante do ecrã. E] 











GAME 


A PORTÁTIL 


Ao adquirir produtos SEGA, exija sempre este selo. 




























GAME GEAR - A PORTÁTIL PARA 
JOGAR A CORES CONVERTÍVEL EM TV 


- Só com a Game Gear podes jogar a qualquer hora e em 
qualquer lugar, mas A CORES! 


- A Game Gear tem luz própria, por isso, podes jogar até às 
escuras. E o écran de cristais líquidos policromático dá-te 
sempre uma alta definição da imagem 4 CORES! 


- À Game Gear é convertível em TV com o acessório TV 
Tuner. Podes jogar ou ver televisão na tua Game Gear. 
Sempre A CORES! 


- Com a Game Gear podes jogar A CORES montes de jogos 
espectaculares incluindo Sonic, o melhor jogo de sempre. 


3 NOVOS PACKS À TUA ESCOLHA! 
GAME GEAR BASIC 16.300$+IvA 


- Consola portátil Game Gear 
com som stereo 


- Consola portátil Game Gear 
+ o fabuloso jogo Sonic 


GAME GEAR 4in 1 24.0508+IVA 


- Consola portátil Game Gear 
+ 4 jogos 


Championship Tennis Q 
Penalty Kick 

Columns fm 

Pan American Road Rally + 


É MAIS! FORTE QUE TU! 


must 


ECOFILMES, LDA. 
Distribuidor Oficial 








O problema das plataformas 

em Global Gladiators 

é que são orgânicas e pouco 
estáveis, e pode 

acontecer que, uma vez que 

tenhas subido 

para uma delas, 

te vejas com os pés no ar. 


OS INIMIGOS QUE DEVES EVITAR 


i Rr 


O] 
" 
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gia ep de psd gene aos inven- 
jogos para crirar um car- 
tucho dotinado à Mega Drive da Sega. 
Desta vez, a editora é a Virgin Games, o 
jogo em questão é o MacDonald's 
Global Gladiators, e a missão dos seus 
protagonistas é lutar contra a poluição, 
limpando o nosso mundo de sujidade, 
bichos e outras coisas. 
E para evitar que esta delicada missão 
se converta num dever aborrecido, os 
técnicos da Virgin encarregaram-se de 
dar ao jogo uma qualidade gráfica fan- 
tástica, como se se tratasse de dese- 
nhos animados, e uma série de ele- 
mentos que asseguram uma diversão 
constante, e que vão desde a música 
aos movimentos dos protagonistas e 
dos seus inimigos, até aos gestos por 
vezes desavergonhados dos heróis. 
Antes de entrar em pleno na aventura, 
o jogador tem de provar a sua capaci- 
dade reciclando três tipos de mate- 
riais, logo que tenha escolhido o seu 


— Ps: arece que mais uma vez a ecolo- 





papel entre Mic e Mac, duas persona- 
gens preparadas para combater a polui- 
ção, e que só se distinguem pela cor da 
pele: um é branco e outro é negro. 

O resto da história, podem bem imagi- 
ná-la: ir percorrendo os doze níveis que 
estão agrupados em quatro mundos 
distintos, movendo-se entre as plata- 
formas e disfrutando de uns cenários 
magnificamente recriados. Tanto as cores 
como a definição dos desenhos merecem 
uma menção tão entusiástica como a 
animação, fluida e realista. O movimen- 
to das personagens é muito variado e 
controla-se na perfeição, o que produz 
uma animação fantástica e uma facili- 
dade de manobra muito elevada. 

Não devemos esquecer que estamos 
diante de um jogo de plataformas muito 
particular, no qual existe uma dimen- 
são adicional à dos clássicos jogos de 
progressão com vista de perfil. E a de ir 
em busca dos objectos que estão em 
quase todos os sítios. Encontramo-nos 
assim perante uma série de platafor- 
mas não lineares, com numerosos obs- 





Parece que i a 
estamos táculos e objectos que é necessário 
a andas recolher, uns quantos inimigos para 
O cá nero, eliminar e uns heróis que, embora pos- 
as montanhas... 


do JR “a. 
DICAS... DICAS... DICA fre 


' Avança muito lentamente, porque vais descobrir plataformas i invisíveis que 
ii te lançam pelos ares. A única coisa que tens a fazer é subir a outras plata- 
formas do mesmo tipo, e os objectos inalcançáveis ficarão à tua dona 
: sam correr mais do que o Sonic, às 
vezes têm de avançar com atenção e 
pensar como devem fazer cada coisa. 
Como referido, a missão de Mic (ou 
Mac, conforme a tua escolha) é percor- 
rer os quatro mundos, envoltos numa 
contaminação ácida, nuclear e urbana, 
e limpar cada um dos doze níveis de 
todos os inimigos existentes, recolhen- 
do ao mesmo tempo todos os logoti- 
pos da MacDonald's. Quando tiveres 
um número suficiente de logotipos, 
tens de os levar ao Ronnie MacDonald, 
que se encontra no final do nível, o 
qual os conta e decide se podes pas- 
sar ao nível seguinte, para continuares 
a lutar com monstros pegajosos, sal- 
tando de plataforma em plataforma e 
aventurando-te por bosques e lagos 
cheios de perigos. Q 
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UM GLOBAL GLADIATOR PODE... 


MIC E MAC, OS DOIS HERÓIS 


Um deles é negro, o outro é branco, 
mas ambos têm as mesmas caracte- 
rísticas: lutam contra a poluição 

e adoram Mac Chicken. Podes jogar 
com qualquer um deles, escolhendo-o 
no início do jogo em Opção. 


... DISPARAR E 


« CORRER 





Pod MES 


3 FOREST WORLD 1 











) E R 


ho UNDO 2 
O bosque é um cenário mais pacífico do que o mundo anterior, e o ambiente está mais calmo. 
Mas não te fies nas aparências, porque há uma série de coisas vivas, coisas em que foram transformados os animais que viviam anteriormente no bosque. 








MUNDO 4 
Caramba! Agora até tens de ir aos gélidos mundos 
do Pólo Norte e enfrentar os monstros que se escondem entre os gelos, as estalactites e as estalagmites. 
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«. ESPANTAR-SE 
POR ANDAR NO AR 





a... TRANSFORMAR-SE 
EM ESQUELETO 











NE... ABORRECER-SE 
QUANDO NÃO 
LHE LIGAS 
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As estalactites são tão grandes que não vemos o Mic 


GALP 
(om rá ú om e 
sra 

o sn car 1 Mr, 


ão perca : RE 
oportunidade 184 x E - 
decolher . “d : Ea 
estes corações, - Ê 

porque poderás JE 
recuperar à 
energia que te 
falta. 
















As piranhas 
abundam onde há um 
pouco de água, 

de maneira que... se 
não estás muito 
certo onde estão, 

sai o mais depressa 
possível [ 
destes lugares. e ze 


CEISSINE 
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onte 
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quando ele salta por trás delas. 





sobre este tronco com 
a extremidade aguçada. Seria muito 
mau para a tua saúde. 
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SoM 

Os temas musicais 
são, além 

de variados, muito 
divertidos, e os efei- 
tos sonoros são 

de uma qualidade 
excelente. 


GRAFISMO 

Os gráficos são bons, 
e as cores estão 

bem conseguidas. 
Além disso, 

os cenários têm a 
variedade adequada. 


ANIMAÇÃO 

A animação é 
impecável, tanto 
nos sprites como 
no scroll, que é 
multidireccional. 


MANEJABILIDADE 
À personagem 
responde perfeitamente 
à qualquer comando 

do jogador. 
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EDITOR 
VIRGIN GAMES 


TAMANHO DO CARTUCHO 
8MB 


GÉNERO: ACÇÃO 
NÍVEL DE pneus 


DIFICULDADE 
MÉDIA 


NÚMERO DE JOGADORES 



































raças aos programadores 
da Sega, podem gozar as 
novas aventuras de dois 
dos principais protagonistas de O 
Livro da Selva nas vossas conso- 
las. Baloo e Shere Khan voltam a 
mostrar-se, mas desta vez num 
jogo de plataformas baseado na 
série televisiva “Os Aventureiros 
do Ar” e que lembra a Tazmania 
e o Greendog. 
De facto, o tigre Shere 
Khan não intervém di- 
rectamente no jogo, 
mas sim no seu argu- 
mento. A nossa perso- 
nagem dirige uma compa- 
-nhia aérea que é a concorren- 
te directa da companhia dirigi- 
da por Baloo. Um concurso de 
acrobacias aéreas é a causa 
do encontro destes dois acér- 
rimos inimigos, mas desta vez 
trata-se de um encontro muito es- 


à de nível 
a comum 
| letreiro 


“4 Para o abrir, 
23 tens de 


| dez caixas 


pecial. Após eliminares 
todos os adversários, 
chegarás ao final do 
concurso. Shere Khan 
efectuará um percurso 
irrepreensível. Depois é 
a vez de Baloo, e aqui 
começa a aventura. 
Para conseguir a vitó- 
ria, tem de realizar o 
percurso sem faltas, 
em apenas sete dias, 
que correspondem a 
sete níveis de jogo. Em alguns 
níveis, trata-se de conseguir o 
maior número possível de caixas 
de carga e de ter muita habilidade 
a pilotar. Assim, é uma mistura 
explosiva de jogo de plataformas, 
vistas de perfil, e um shoot-them- 


Aqui, podes 
ver a saída 


que diz: 
“FECHADO”, 
conseguir 


e aqui tens 
só quatro. 


TALESPIN TAMBÉM É UM JOGO DE SHOOT-THEM-UP 


À bordo de El Ganso, o teu meio de tr 
terás de evitar todos os teus inimigos, 


reforçar a blindagem e realizar disparos triplos. 


ea tua ferramenta de trabalho, 
contra eles. Há items que te permitirão 
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Este guarda não parece notar a presença 

de Baloo no templo egípcio. 

Mas presta atenção: vai disparar a sua arma! 
-Up com scroll horizontal a bordo 
do avião. 

Os inimigos estão às ordens do 
malvado Don Krnage, e durante o 
percurso verás aparecer o próprio 
Shere Khan. No primeiro nível, 
ver-te-ás em plena selva pejada de 


serpentes e estátuas 
que lançam projéc- 


teis. Terás de avançar esquivan- 
do-te deles e podes contar com a 
tua arma favorita: uma raqueta 
lançadora de balas cheias de fio 
elástico, uma espécie de jo- 
kari. Passarás por umas 
galerias subterrâneas pelas 
quais correm rios, mas não 
há problema porque podes 
flutuar. Atenção aos caran- 
guejos que atacam à traição. 
Não te esqueças de recupe- 
rar o maior número possível 
de caixas e que há um nú- 
mero específico de caixas 
para cada nível. Tens de 
conseguir dez para passar o 
nível 1. Depois, tens de en- 
contrar um bónus de energia 
e uma caixa especial, para 
acederes aos lugares mais 









































Um boss de final de nível magnético. 
Não te deixes apanhar pelo seu íman. 





elevados. Os níveis deste tipo e os 
de shoot-them-up alternam-se e 
temos a impressão de que não há 
um momento de descanso. Mas 
também é possível colocar dois ele- 
mentos a jogar simultaneamente 
com os mesmos ecrãs. Gráficos ex- 
celentes. Embora te possa parecer 
repetitivo, este é um dos poucos 
jogos de plataformas no qual po- 
dem jogar dois ao mesmo tempo, 
como World of Illusion ou Sonic 2. 


e So e UsDrever MMerperdcsiasos 


Shere Khan 
está disposto 
a fazer-te 
perder muito 
tempo. 

Todos os 
seus aliados 
estão 
avisados. 

Um exemplo 
é esta gaivota 
sorridente. 





Aqui, vês os principais 
elementos de um nível na fase 
de plataforma: as caixas de 
carga. Basta saltar para cima 
delas para as recuperar. 

Um marcador situado ao centro, 
em baixo, vai indicar-te o 
número de caixas conseguidas. 
Quando o contador piscar, quer 
dizer que tens as caixas sufi- 
cientes para te dirigires à saída. 
Mas... onde está a saída? 


EE] 2000909] |E 
E) i 


61 





Neste caso, Baloo leva o seu companheiro às costas, 
é útil avançar separadamente. Um pode cobrir o outro... 


pr? aii esse pu cê 
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mas também 









Que divertido, saltar por cima 
de telhados no meio da 
noite! Além disso, podes 
descobrir coisas muito 
interessantes. Por exemplo, 


| este magnífico hambúrguer 


vai voltar a pôr-te em forma 
dando-te energia gratuita 
(a barra de energia é feita 
de pontos iluminados 


3 e encontra-se em baixo, 


à direita). 






































GRAFISMO 


ANIMAÇÃO 


MANEJABILIDADE 


ogar com Putt & Putter 
não é como fazer uma 
partidinha de minigolfe 
num desses circuitos do par- 
que da esquina. O percurso 
que Putt & Putter te propõem 
não tem nada a ver com os 
caminhos habituais do mini- 
golfe nem os seus obstáculos 
têm a menor semelhança com 
as pequenas pontes e as bar- 
reiras vulgares. Muito longe do 
rigor desportivo, Putt & Putter 
pretende pôr-te louco com os 
seus esconderijos, os seus 


E 
E E 


ep A EE da 


pares e as suas técnicas. No entanto, é muito respeitador de algumas das regras do desporto 
real. Por exemplo, no tema dos pares (como sabes, um par é o número de tacadas que se pro- 
põe para um determinado buraco): respeitam-se as pontuações negativas (quando consegui- 
res fazer um buraco abaixo do par, ou seja, em menos tacadas do que era indicado) e as posi- 
tivas (ou seja, quando o fizeste por cima do par, dando mais tacadas do que deverias), e res- 
peita-se o objectivo do jogo de conse- 
guir uma qualificação final de O pontos 
(ou inclusivamente por baixo, o que 
quer dizer que não cometerias qual- 
quer falta e terias feito todos os bura- 
cos abaixo do par... nem a brincar 
acredites nesta possibilidade!). Tam- 
bém se tem em conta pormenores 




























da bola, a definição da direcção da 
tacada, a direcção do vento, a escolha 
da força com que se dá o golpe na 
bola (com a típica barra móvel que 
detens no local desejado), etc. 

Os buracos são representados em 
isonometria de três dimensões 


um 


sobre um ou vários ecrãs 
(neste último caso, pode 
ver-se todo o percurso 
fazendo um scroll lateral 
pelo cenário). Se quiseres 
desenvolver um pouco a tua 
técnica, podes escolher a 
modalidade de prática ou 
então jogar sozinho, mas se 
já te consideras um perito, 
experimenta competir com 
um adversário. Q 






































uantos de vós, por- 

ventura, que nas fé- 

rias passadas corre- 
ram mundo com a consola 
portátil Game Gear, não te- 
reis sentido a falta de jogar 
de vez em quando um des- 
porto como o ténis, sobre- 
tudo num Verão tão olímpico 
como o de 1992? 
Ora bem, chegou finalmente 
uma simulação de ténis, cha- 
mada Wimbledon. Como é 
lógico, o jogo desenro- 


la-se so- 
bre o cam- 
po central 
de Wimble- 
don, com a 
possibilida- 
de de jogar 
sobre uma su- 
perfície dife- 
rente da relva, 
por exemplo, 
terra batida. 
O jogo inicia- 
-Se com a seleccão do tenista, 
ao qual daremos um 
nome, a cor da pele 
(cuidado com a es- 
colha, porque em 
jogos sucessivos 
podemos encon- 
trar-nos de novo 
com o mesmo jo- 
gador). Também 
se escolhe o tipo 
de jogo, que po- 
de ser de exibi- 
ção ou de tor- 
neio, e até mes- 
mo o número de 
jogadores (indi- 
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vidual ou em pares contra a 
máquina). 

O jogo é visto em três dimen- 
sões isonométricas, exac- 


tamente como se veria numa | 





EDITOR : 
SEGA 


transmissão televisiva de um | | e 


jogo real. O realismo afecta 


também os golpes: admite- a 
se qualquer jogada que seja | 


reconhecida pelo ténis, 


desde os envios indirectos 


do fundo até aos reveses, 
aos mates e outros. 

Para ganhar, é necessário 
dominar bem o adversário, 
ter praticado para prestar 
bons serviços e elaborar tác- 
ticas de jogo. 











NÃO PERCA ESTE MÊS 


o INCRÍVEL. 






E DA 
JUSTIÇA 
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A REVISTA UMA DECADA A FRENTE! 


Na façam barulho, o Mickey adormeceu. 
Depois de um longo dia de trabalho, o nosso herói encontra-se 
no mundo dos sonhos, mas neste sonho imagina 
que as notas da partitura do seu maestro desapareceram, levadas 
por um vento malvado, e se ele não as apanhar, 
o seu maestro vai aborrecer-se e castigá-lo severamente. 
Atravessa rapidamente os mundos da fantasia 
e reconstitui a partitura do maestro. 


stolen os/0N 
co MD6 notes 


No primeiro mundo, Mickey | 
encontra-se no castelo 
do maestro. Vaiter de IR + 
evitar as vassouras vivas E SER EE TESE: 
as setas saltadoras e ça 1 O e cr 


os caldeirões a ferver. 


À sua direita, está a vassoura das 

escadas que deve evitar, saltando sobre ela. 
Entre tanta confusão, conseguirá 
apoderar-se de duas estrelas, um livro 

e algumas bolas de cristal. 
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No exterior do castelo, E Salta para é a pq 
pula sobre as rãs e salta de plataforma em plataforma. da direita. Aí, há uma nota. 







































K VI 

Pula de crocodilo Apanha o livro. Quando chegares a estesítio, | 

em crocodilo, mas afastando-te o mais Vai dar-te pontos de magia. ma presta atenção, porque as plataformas 

Polo das suas mandíbulas. . "“irãocaindo à medida quete ponhas 

qe Quando tiveres chegado aqui, : em cima delas. Para mais, hápelicanos 

salta para a plataforma superior, à direita. que 
Aparecerão dois pelicanos, aos quais 
poderás lançar um feitiço ou sobre 


os quais poderás saltar. 
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A pequena fada vai transportar-te 

ao mundo submarino da fantasia... Evita os 
polvos e os diferentes peixes, porque 
qualquer contacto com eles vai fazer-te 
perder pontos de vida. 





necaroncad- 
















Aqui há um pequeno truque: quando chegares ao Es 
salta para dentro dele. Vai transportar-te para trás, até ao início do nível. “.. 
Volta a percorrer o caminho até ao cofre, sem te esqueceres de É 
apanhar o que se encontra na plataforma (dar-te-á uma vida). Continua a fazer PP 
isto todas as Vezes que sejam necessárias para conseguir 

todas as vidas que possas. A razão deste truque é que tudo serve de ajuda 

nestes níveis. Este jogo é muito difícil, e é fundamental que consigas 

o maior número de vidas possível. É uma maneira demorada de o conseguir, mas 
merece a pena perder um pouco de tempo se conseguires nove vidas. 


Encontras outra fada no mundo 
submarino. Esta vai levar-te a um barco 
submerso, repleto de tesouros. 





Quando chegares às portas É | 
do castelo, evita saltar sobre os crocodilos. e 
Coloca-te na folha de nenúfar 4 Ss 





e salta para o castelo. se 
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Agora estás dentro do castelo. Não podes retroceder, 
Cuidado com as vassouras saltadoras. portanto continua a avançar. 





Vês a entrada de uma “sala bónus”. 
Recupera o máximo 

de estrelas que possas, sem deixar 

que as vassouras nem a panela te toquem. 











| 





Mickey ainda não conseguiu 
reconstruir toda a partitura do seu maestro. 





Agora estamos no mundo 
da Pré-História. Salta para o ovo 
e surgirá um livro. 





Presta atenção às maçãs 
e salta sobre as cabeças das serpentes. 


Esta pequena fada abre-te 
a passagem para o mundo subterrâneo. 
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Outro pequeno truque: ao apanhar a bola de cristal 
que está escondida atrás do diamante, surgirá uma ponte. Salta para a 
primeira parte da ponte e esta completar-se-á sozinha. 


Um livro e uma estrela: 


Um pouco mais adiante, sortilégios e pontos de vida. 
“uma nota passa diante de ti. Apanha-a! 
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Agora, uma nota musical 
e terás chegado à pequena fada. 
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Voitâmos ao mundo da Pré-História. 
Salta sobre as cabeças das serpentes do pântano. 
















Abre esta porta e chegarás 
a uma “sala bónus”. Recolhe todas as 
estrelas que possas sem que nem 

as rochas nem os pterodáctilos te toquem. 





n 


Uma pequena fada esconde-se 
atrás das nuvens. Se te dirigires a ela, 
serás transportado para uma “sala bónus” 
intersideral bastante perigosa e 





que apenas tem estrelas. Depois salta de plataforma 
Não é especialmente interessante e é em plataforma, de cabeça de serpente 
recomendável evitá-la. em cabeça de serpente, para 


apanhar todas as estrelas que estê » 
escondidas. Agora, chegarás a uma fada que 
está escondida atrás de uma árvore. 
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do vento, onde encont 

aladas e cabeças sopradoras. 
Deixate caire pulaemcima 
dos teus inimigos. e 


Presta atenção a tudo 
o que possas apanhar neste nível 
porque as nuvens ocultam 
jo preciosas notas musicais. A fada levar-te-á 
nas : g BRR de volta ao mundo das bolhas. 


RE SCORE 470600 4X 
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Agora, estás no mundo 
Continua a tua ascenção até do bailado. Salta sobre as duas avestruzes 
à próxima fada que está no final do ecrã. e aparecerá um livro de magia. Dá 


um puxão às patas da primeira avestruz e 
depois às da outra. Aparecerão 

uns cristais na primeira coluna de 
mármore à direita do local onde 

estavam as avestruzes. 









Moe o 
a seia 2Xeb| 


Neste local, tens de saltar 
sobre o cristal para que apareça 
uma nota musical. 





Este nível é um 
quebra-cabeças e, para aceder 
a certos lugares, tens 

de utilizar as bolhas; mas tem 
cuidado para não chocares 
com as colunas de mármore. 


De volta ao mundo 

das bolhas, sobe para uma, a fim 
de encontrares de novo 

a fada. O Mickey continua sem 
ter recuperado todas as notas. 
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Neste local, salta o mais alto que possas no ecrã para acederes a um ecrã secreto. 
Utiliza os morcegos como plataformas para apanhar a estrela 
que te permitirá conseguir os pontos de vida necessários para chegar ao fim deste nível. 


4 E | * / 
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para evitares o morcego. | 


Apanha as duas notas | 
e conseguirás duas vidas supl 
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Avança ao longo da ponte destruída, Um troço da ponte cairá do céu 
para a completar. Deixa-te cair e surgirá uma plataforma no camin 
4 4 r 


Is duas estrelas que te darão a segurança necessária para c 
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—  Quevãosurgindo. 
Uma vez feito isto, aparecerá 
o maestro que agradecerá 
“ao Mickey os seus 
esforços e poderá continuar 
tranquilamente a fazer 


a sua sesta. 


Desejo coleccionar desde on". 














NOME 

MORADA 

LOCALIDADE C.P. 
DATA DE NASCIMENTO TELEFONE 


TENS CONSOLASEGA? SIM | | NÃO | | 
ASSINATURA DO ENCARREGADO DE EDUCAÇÃO: 
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revista ofici: 


500$00/ANO 
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D DE 10. 





0) [O BELCIOAZ INCA TU MOJ AO 


SIS VSI Ir ETUND VSISio 






É, ai 


uma 
bonita frase publicitária 
for: feto to Fe Blat Es [otor= [o Moto Ta E 
junta da Sega-Williams. 


1-onde é que se faz 
referência à Sega na 
equipa da Williams? 


pod olaet= cio ojojo = cipieio ia Revista MEGA FORCE 
dolo cu ct co BR. Marcos Portugal, 16-A 
ato (lilo a cito Po (o) | Algés de Cima 
pela mesma equipa? 1495 Lisboa 
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Especial Verão: 


CGA E 
GEAR 


Chegou o Verão e com ele 

as viagens e as férias. 

Esta é a época das quentes 
jornadas na praia 

e as longas horas da sesta. 
Quantas vezes tiveste 

de deixar para trás a tua querida 
consola? Se tivesses 

sido mais previdente e tivesses 
comprado uma Game Gear, 
outro galo cantaria. 

Para os mais astutos (sim, esses 
que levaram a Game Gear 

com eles este Verão), 

a MEGA FORCE preparou 

algo muito especial. 

Vira a página e verás... 
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“ANIMAÇÃO | MANEJABILIDADE | 
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Trata-se de uma simulação de golfe, realizada Vi 
com grande mestria técnica e com muita arte 
(vistas em três dimensões e movimento muito 
realista). Depois de determinar a dificuldade 
do percurso, a existência ou não de vento, e 
os buracos a completar, encontras-te face a uma 
extensão de prado que tens de atravessar. Para 
tal, estará à tua disposição uma série de tacos 
diferentes, desde os PW para lançamentos 
altos e curtos, até aos de madeira, metal, etc. 
Vais precisar de muitas horas de treino para 
determinar com precisão qual a direcção do 
lançamento mais adequada a cada caso, que 
ponto da bola deve ser atingido para que vá de 
um lugar a outro, adivinhar que percurso te 
levará o mais perto possível do buraco, anali- 
sar a força e direcção do vento e a sua influên- 
cia sobre a trajectória da bola, verificar que taco 
se deve usar de acordo com o terreno, etc. Cl! 




















Acabas de ser contratado por um ás do automatismo, um daqueles tipos da indústria que, para aumentar o 
seu negócio pessoal, se aproveita do proletariado do qual tu fazes parte. Sem teres tempo de saber o que 
se passa e, como mão-de-obra que és, vês-te catapultado para uma linha de montagem. A tua missão é 
fácil, mas tem de ser realizada com todo o rigor se não quiseres ver-te outra vez na rua. Mas não te preo- 
cupes, não é preciso ter andado na Universidade para fazer o trabalho. Diante de ti, há um interruptor 
on/off e à tua volta há uma correia transportadora que leva artigos de natureza diversa. Ajudado pelo inter- 
ruptor, tens de separar os artigos que devem ser entregues imediatamente daqueles que não devem. 
Como se isto não bastasse, ainda tens de aturar o capataz, que não te considera o homem indicado para 
este trabalho, e que sempre que pode se aproxima e te ataca com uma moca... Simpático, não é? O que a 
princípio parecia um mundo maravilhoso transformou-se num inferno, graças ao malvado capataz e ao teu 
trabalho, cada vez mais difícil: conforme os níveis aumentam, os interruptores multiplicam-se, a correia 
acelera, a selecção dos objectos tem de ser sempre mais rápida e a variedade destes é maior... 





came tbas 


A firma americana Nova Logic é conhecida no mundo dos jogos de vídeo por criações como 
Chess Master, programa que após numerosas adaptações, quase todas com êxito, chegou à con- 
sola portátil da Sega. Para além de se tratar de um dos jogos de estratégia por excelência, o 
xadrez tem grande interesse por vários motivos: o primeiro é que se trata de um clássico do géne- 
ro; o segundo é que foi redesenhado, com bons resultados; o terceiro é que oferece uma quanti- 
dade de opções que o tornam ideal para jogadores inexperientes. Por exemplo, quando te encon- 
tras numa situação complicada (que evidentemente atribuirás ao erro de estratégia cometido 
momentos antes, por não reconheceres a tua inépcia face ao processador), podes accionar um 
ícone que te permitirá voltar atrás na última jogada e eliminar tanto o teu movimento como o con- 
trário. Repetindo-o as vezes que quiseres, chegarás ao momento da partida onde perdeste o rumo, 
ou então ao próprio início da partida. E esta não é a única opção; existe também a possibilidade 
de gravar a partida em curso para continuar depois, a de fazer que a máquina jogue de maneira 
mais ou menos “inteligente”. Outra coisa que chama a atenção é a modalidade de “jogador huma- 
no”: situação em que dois companheiros podem competir numa partida de xadrez, unindo as 
suas consolas portáteis e executando o T 
mesmo jogo em ambas. Este programa não ||. TT ANNA | MANEJABILIDADE 
se distingue pelos seus gráficos ou pela sua | 
animação, mas pelo trabalho dos programa- 

dores na área do som, já que Chess Master 

inclui digitalizações de alta qualidade, algo 

difícil de imaginar numa Game Gear. O con- 

junto é uma boa simulação que porá à prova 

a habilidade mental de cada um. mm 
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IG ER. 


Como muitos saberão, o princípio é muito simples: con- 
verteste-te numa pequena bola peluda com a perigosa 
missão de devolver a cor rosa a uma série de mosaicos 
que uns malvados decidiram tingir de azul. 

À coisa não teria o menor problema se não fosse o facto 
dos malvados se dedicarem a complicar-te a vida, impe- 
dindo-te de atingires o teu objectivo. Por sorte, a peque- 
na Slider tem argumentos e astúcia mais do que suficien- 
tes para acabar com esses bandidos e levar a bom termo 
a sua missão. Não confies em todos os mosaicos, já que 
alguns são traiçoeiros: uns desmoronam-se quando pas- 
sas, outros fecham-se e outros empurram-te como se não 
pesasses nada... e isso não é tudo, porque há uma série 
de adversários que disparam contra ti (a velha história de 
que não devias atrever-te a entrar num território que não 
é teu) e procuram expulsar-te do ecrã. 

Há cerca de cem ecrãs diferentes que tens de completar e 
diversos tipos de inimigos que tens de matar antes que 
possas considerar-te perito neste jogo clássico. 

Um último pormenor: para não repetires todos os ecrãs 


desde o início quando te matam, existe uma chave que te 
permite ir directamente ao local onde deixaste o jogo. 





Bem, agora transformaste-te em Joe 
Musashi, japonês e campeão de artes 
marciais, mais precisamente de Ninju- 
tsu. À tua escola de combate, da qual 
te podes considerar o “homem forte”, 
confiou-te uma missão muito importan- 
te: recuperar os teus amigos que saí- 
ram para enfrentar uma ameaça. Como 
podes imaginar, não vais dar um pas- 
seio em busca de colegas; terás de lu- 
tar bastante, visitar meia dúzia de 
locais inéditos onde só o homem mais 
duro e experimentado se atreveria a 
entrar. À medida que avanças, vais 
penetrando em regiões muito perigo- 
sas, onde te esperam homens armados 
até aos dentes, que pretendem fazer-te 


a vida impossível e afastar-te do teu caminho, impedindo-te de levar a bom termo a tua perigosa mis- 
são. Desde uma grande auto-estrada que atravessas saltando por camiões e automóveis até a cidade, 
meta da tua missão, passando por impressionantes cascatas que animarão o teu ecrã de forma espec- 
tacular, os cenários ensinar-te-ão por vezes a defenderes-te: evita as caixas de transporte de material 
no porto e os malvados que te esperam num-pagode no bosque... Continua, até chegares ao local onde 
estão os teus amigos e os libertares, para que se unam a ti no combate e formem uma grande força de 
luta. Shinobi apresenta-se, pois, como um jogo tecnicamente perfeito e é uma boa opção de compra. Q 
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Mickey 


Castle of illusions 











Depois do seu impressionante êxito em Master System e Mega Drive, e de ter pulverizado muitos 
tops de vendas, Mickey Mouse chega à pequena Game Gear. A história deste jogo sobre a persona- 
gem mais tradicional de Walt Disney começa num local que deve ser o melhor dos paraísos: 
Mickey e Minie cantam e dançam no bosque, os pássaros chilreiam, uma paz fraternal inunda cada 
canto... De repente, o céu escurece, densas nuvens cobrem o sol e um cheiro a mofo substitui o 
suave perfume das flores. Enquanto Mickey observa o céu, a bruxa Mizrabel, na sua vassoura 
mágica, lançou o feitiço, e Minie desapareceu. Mas poucas coisas amedrontam o nosso herói, que 
“lança mão de toda a sua coragem e vai em perseguição da bruxa pelo bosque, desde as monta- 
nhas até chegar a um horrendo castelo: o castelo das ilusões. À porta, um ancião aconselha-o a 
que, para libertar a Minie, encontre as sete jóias escondidas no castelo. 
Disposto a tudo, Mickey abre a primeira porta e entra num mundo diabólico. Na realidade, cada uma 
das salas do castelo é um mundo diferente que terás de atravessar antes de poderes salvar a Minie 
das garras da bruxa: um bosque, um reino de brinquedos (onde terás de evitar os palhaços e outros 
indivíduos semelhantes), um reino de sobremesas (onde Mickey é atacado por pudins gigantes e 
outras delícias), e por aí fora, até sete ambientes delirantes muito bem reproduzidos por uns gráfi- 
cos estupendos e uma animação muito bem conseguida. É um jogo para passar longas horas. Q 
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Estes são os códigos que 

necessitas para entrares nos 
É níveis superiores: 

nível 2: WCAHOBS 

nível 3: BLHBEST 

nível 4: EEFKTRT 


Para jogares com 
cinco vidas usa 
este código: 
tacaLrom ED 
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STRIDER 


Para poderes aceder ao round que preferires 

segue as seguintes indicações: 

Para começares no nível da 

Sibéria, antes de acenderes a 

| tua consola pressiona, ACIMA, 

d botão 1 e botão 2 mantendo- 

o -0S nessa posição. Liga a con- 
sola e começa a jogar. 

' Para começares no nível do 

RSA | | Ballog faz exactamente o 

o “+ | mesmo que para o anterior, 
Leme Mas aperta o botão, ABAI- 

XO no lugar do ACIMA. 

Para o da Amazónia o mesmo, 

mas com o botão da direita, 

e para o último, segue o 

mesmo procedimento usan- 

[o [o Mo Mo Tojt: [o Mo [-M-Tto [DIcigo 


AERIAL ASSAULT 


Para o nível 2: só evitarás os raios 
mortais se picares sobre a 
camada de nuvens (não te preo- 
cupes, estás muito alto e não 
cairás). No final do nível 2, o 
bombardeiro B52 combate-se melhor 
com o canhão simples e com fogo rápido, 
começando pela torre da cauda depois a torre 
do estabilizador e apontando 
seguidamente ao paiol das | 
bombas. Passa à torre dian- 3 
teira inferior, à ponte atrás | 
das asas, depois ataca a | 
superior e dispara na hori- | 
zontal, subindo antes e pas- 
sando diante do plano de | 
deriva e disparando rajadas | 
ao nível da fuselagem. 



















































GOLDEN AXE 


Para acabares com o Boss do 9.º 
ER labirinto, coloca-te ao lado da 
porta e espera que ele avance 
para ti. Não poderá atingir-te, 
mas tu podes liquidá-lo sem pro- 
blemas. A campainha de gelo permite conge- 
lar a lava, e as rochas que se formam podem ser 
destruídas com o “Earth 
Magic”, que também suprime + 
o túmulo que bloqueia a 
passagem para o mundo dos 
[o [= [05A 
Quando tiveres em teu. 
poder os nove cristais, volta ao | 
7.º labirinto; abrir-se-á uma | 
passagem que levará ao 10.º 
labirinto. ” 















q Existe uma forma de meteres 
' mais golos neste jogo, ou 
' pelo menos de aproveitares 
[pp (-) [a(o] di et= (o F- io for= ejt= [oo [Mio o) To 
=| Que se te apresenta. 
' Quando te dirigires para a 
| baliza, não tenhas pressa em 
DAME GEES | rematar, e aproxima-te deva- 
* gar mantendo o controlo da 
bola. Trata de caminhar em zig-zag à volta do 
guarda-redes e se conseguires fintá-lo, 
então já poderás rematar. 
Se o fizeres directamente no prin- 
cípio é muito provável que ele 
defenda a bola, pelo que terás Sh 
perdido uma oportunidade de & j 


elevar o marcador a teu favor. SE 
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p= 28.900800 | BASIC — 14.900$00 BASIC — 18.900$00 


SA E CONSOLA « 1 COMANDO « ALEX KNDO CONSOLA 
a sT, ANDARD - — “33.900800 Dasaageis tono Anotada gica 500$00 SONIC — 23.900$00 

SS AA. 3. CONSOLA + 2 COMANDOS + SONIC ALEX KIDO + SONIC . 

MEGA PACK — 39.900$00 “MASTER PAC PACK — — 26.500$00 

CONSOLA + 2 COMANDOS + 4 JOGOS CONSOLA - 1 COMANDO » ALEX KIDD « 3 JOGOS 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES .... - 9005 | MICKEY MOUSE: LAND OF ILLUSION WRESTLEMANIA — STEEL CAPE...... 8 9005 

[nd =| DJ ÍDÍORS DL dat (4 PR 9005 | WRESTLEMANIA — STEEL CAPE ..... GLOBAL GLADIATORS...... 
(062) 34044 E Ernie CHAMPIONS OF EUROPE ............... 


o (062) 6 32 79 


FAX (062) 84 32 38 GLOBAL Ei E cseliereenmoddares 
«Discovioeo ARTE 
FUJA DO MONTEPIO, 3 - G SUPER WRESTLEMANIA ................ 

APARTADO 112 
7502 CALDAS DA RAINHA 


ersssessses cons sssssesas 





OS GRATUITAMENTE 
CATÁLOGO COMPLETO 














ACÇÃO - DESPORTO — ARTES MARCIAIS - COMBATE — ESTRATÉGIA 
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NAL , JOGAS 


RÓIS SEGA - SIMULAÇÃO - REFLEXÃO - R.P.G.'S - DIDÁCTICOS 





Só os produtos SEGA com este selo 
te oferecem: 


* Garantia de Produto Original SEGA 
* Assistência Técnica Especializada 
* Instruções Completas em Português 
* Acesso Grátis ao Clube SEGA 
* Participação em Concursos e Passatempos 
a que os Sócios do Clube SEGA têm Direito 


G) 






É MAIS FORTE QUE TU! 
ECOFILMES, LDA. 


ves DISTRIBUIDOR OFICIAL 











H it Parade 


= RR [Ejte io [TB ToTo foto 
mais vendidos durante 
o mês passado. 
É o TOP 10 dos jogos 
Sega para cada 
(070) 576) [: RE =t=) tc go) [e [ori To) 
poderá também servir- 
te como sugestão 
fo [Wo )o [or=Mo |U [Ns | [ao F:] 
não tenhas e pretendas 
adquirir. 












e o 0... 
IO IO IO IO IO 


O 0 00 N OUT A GOO ma 


SONIC 2 
PAPERBOY 

SUPER KICK OFF 

WWF STEEL CAGE CHALLENGE 
PRINCE OF PERSIA 

ASTERIX 

CHAMPIONS OF EUROPE 
NEW ZEALAND STORY ES NYSE 
MICKEY MOUSE - LAND OF ILLUSION |“ SAP 
GLOBAL GLADIATORS era 





e. = + 




















1.º 

2.º 

K fa WWF SUPER WRESTLEMANIA 

e STREETS OF RAGE II 

5.º MICKEY & DONALD WORLF OF ILUSION 

6.º ROAD RASHII 

ze GLOBAL GLADIATORS 

8.º ANOTHER WORLD 

9.º SUPER KICK OFF Vi is 
10.º TEENAGE MUTANT HERO TURTLES E” =*==< " 





> ii 


-—— Same Gear 





1 pe) 
o SONIC 2 
2. SHINOBI 
Se WWF STEEL CAGE CHALLENGE 
4 GLOBAL GLADIATORS 
Der SUPER KICK OFF 
| 6.º INDIANA JONES 
7.º CHACKAN cirrT RR 
ad ALIEN 3 me Á 
9.º o CRASHDUMMIES EL 
O TAZMANIA ii | 
E e dic. 











esta consola. Fico — 
q y 


Olá amigos! No lugar de aumentar, este espaço 


ficou mais reduzido. Fica prometido que na próxima rao teu pe se ps 





MEGA FORCE irá tero dobro do tamanho. 


o olá NES 

Acabei de receber a 

tua carta com o meu 
cartão de sócio do Clu- 


A qu 
CR ar os cartuchos com 
" ela ligada é prejudi- 


so cial para a saúde da 


Olá, José Manuel. Fi- 
zeste muito bem em 


me consultares antes 


* de experimentares es- 
" sas “batotas”. Na rea- 


" lidade, retirar ou inse- 


rir um cartucho com a 
consola ligada, pode 





originar avaria tanto 


“na consola como no 
“cartucho. Por isso to- 


do o cuidado é pouco. 


Mas não fiques desa- . 
'nimado! Todos os me- 


ses aqui na MEGA 
FORCE, vais poder dis- 


EsndemN pah 


sf: po: : 
correr à linha verde 
' do Clube Sega ou, co-. 


mo agora fizeste, es- 
crevendo uma carta. 


Queria saber como 
posso fazer sócio um 
amigo meu. 

Quanto custa o jogo 
Ecco the Dolphin? 
Gostava que me man- 
dassem a revista da 
Sega. 

Adeus e um grande 
abraço. . 





nar sócio existem duas | 
formas de o fazer. Den- | 
tro das embalagens das | 
consolas da Sega en- 


contras um boletim de 


inscrição. Basta preen- 


chê-lo e enviá-lo para 


“o Clube Sega. 
A outra forma é escre- 


ver-nos uma carta a 
pedir um boletim de 
inscrição que nós en- 


viaremos pelo correio. . 


Quanto ao preço do 


Já ja. 
revista MEGA FORCE 


n.º 1. Se ainda não a re- 
cebes-te, escreve-nos 


' areclamá-la. 


Olá amigo Sonic. Tenho 
recebido as tuas car- 
tas e revistas. Quando 
as recebo fico muito 
contente. Queria saber 
se os jogos que apa- 
recem na revista para 
a Mega Drive existem 
também para a Master 
System Il, e se a Mena- 
cer serve também pa- 


não Es a ps NE 


der à tua carta. 


' Os jogos nesta revi 


'para a Mega Drive tem | | 
por vezes muitas dife 
"renças para a Game . 

' Gear ou para a Master 
jogo Ecco the Dolphin . 
é de 11 200 pa q 


System. Por isso leva . 
O idei ativ 


'Por hoje é tudo. Fi. 
“caram por respon 


algumas cartas, mas. 
prometo que na próxi- 
ma MEGA FORCE o 
“Correio do Sonic” vai | 
ter o dobro do espaço. . 


Continuem a escre- 





ver. Cá espero. as vos- 
sas cartas. |. 










Som Digital 
fSoodoação 
Rua Prior do Crato 67 1ºDto. Tel. 600 PES 











PRoRa És INVENCÍVEL! 


RMAS DJd JOGAR * 6 ME de o lcjox 
ARA A POR MiZef WD Nh/3) 


Agarra na Menacer, aponta para o alvo e dispara. - 
Com a Menacer não há inimigo que fique de pe | 


Através da linha verde (0500-3800) sabe qual o = EE = 
agente autorizado SEGA mais próximo. Exije o selo. A en EE 


É MAIS FORTE QUE TU! 








IVA PAVETINTA 
OS 
PRÊMIOS 
BIB SAV/AES 
EJAANÍETAY=. 





Se és titular da 1º ou 2º Contas, põe a tua 4º sorteio - 19 de Maio 


imaginação a trabalhar e vê só os prémios 9º sorteio - 21 de Junho 
6º sorteio - 19 de Julho 


fantásticos que podes ganhar: 


1/790910 * Contr. 500 697 477 


1º Prémio - um magnífico Fiat Panda 4x4 Country 
Club, e para quem, em simultâneo, tiver também a 
oº Conta, um auto-rádio. 

oº Prémio - uma semana de férias, com 
alojamento, no empreendimento turístico 
AMPALIUS, em Vilamoura. 


E ainda muitos mais prémios aliciantes! Prepara-te 
já para este sorteio nacional, a decorrer 
mensalmente, de Fevereiro a Julho. Para 
participares, informa-te no Jovem BPA ou em 
qualquer balcão do Banco Português do Atlântico. 


* Sede: Praça D. João |, 28 * PORTO « Capital Social: 100.000.000.000$00 + C.R.C. do Porto n. 





BANCO PA e DO ATLÂNTICO BA F/I/A/TÁ UM BALCÃO À TUA IMAGEM 


Um rumo. Um futuro. 


Sociedade Anónima 





R. Gonçalo Sampaio, 159 (ao Bom Sucesso) 4100 - PORTO 


